


















































































































































































































































































































































Superficial engagement  Participation  Engagement as doing Attention  Engagement as commitment 
Deep engagement 
Captivation  Engagement as enthrallment 
Passion  Engagement as feeling 
Affiliation  Engagement as belonging 
Incorporation  Engagement as being 
Table 1: Types of engagement, taken from an analysis of education and game engagement theories  
We intend that this model show the different constructs of engagement that have emerged from the 
literature, and highlight the different ways in which the term is used. By separating the types of 
engagement in this way, it also allows researchers to consider independently the relationship 
between each construct and learning, and ways in which we might meaningfully measure each 
variant of engagement. In the six sections that follow, we explore each of these types of engagement 
in more detail. 
 
Participation: engagement as doing 
At an initial level, we can view engagement as certain behaviours, things that are observable: such as 
attendance, logging on to a computer, handing in coursework. It might be, in one sense, simply an 
indicator of ‘going through the motions’; a student who turns up for a lecture may not actually be 
attending to it in any meaningful way. In another sense, action is central to a learning experience. 
Without taking that action, the possibility for further engagement does not exist. Participation 
concerns the ‘behavioural’ component of engagement (Anderson et al., 2004; Fredricks et al., 2004) 
and also contains elements of ‘academic’ engagement as described by Appleton and colleagues 
(2006) and Furlong and Christenson (2008), such as time spent on a task. This type of engagement is 
easiest to measure quantitatively; and there is evidence that participation is related to learning (Kuh 
et al., 2010).  
 
Attention: engagement as commitment 
A second construction of learner engagement is that in which the learner makes a purposeful 
commitment to take part in an activity. This goes beyond simply undertaking actions, but implies a 
willingness to pay attention to the activity on a cognitive level, and a positive attitude (Libbey, 2004). 
It makes no assumptions, however, about an individual’s reasons for doing so, which may be 
extrinsic (e.g. to get good marks) and while a learner may be committed to completing an activity, he 
or she may have no intrinsic interest in it. For this reason, we consider this type of engagement to be 
superficial. Attention in the context of this article brings together Shernoff and colleague’s (2003) 
notion of concentration with Whitton’s (2010) factor of purpose, and Harmen and Cate’s (2007) 
ideas of investment. 
 
Captivation: engagement as enthrallment 
Captivation is similar to attention, but goes beyond it; while attention signifies an intention to 
engage, captivation signifies a state of psychological absorption with an activity, where a person is 
deeply involved in what he or she doing at a cognitive level. In this construction of engagement, a 
learner can become immersed in an activity, in what Calleja (2011) terms ‘immersion as absorption’, 
and this is also related to flow (Csíkszentmihályi, 1997), with sensations like loss of a sense of time, 
and complete concentration. The idea of captivation captures notions of interest (Shernoff et al., 
2003; Whitton, 2010) and intrinsic motivation, where a person starts to experience a deeper level of  
interaction. This also draws on ideas of engrossment (Brown & Cairns, 2004) and aspects of cognitive 
engagement (Appleton et al., 2006; Furlong & Christenson, 2008). Longevity of this experience is not 
a certainty, however: a learner may become immersed in a particular temporal activity; yet not 
continue to be captivated over time. 
 
Passion: engagement as feeling 
The construction of learner engagement as passion highlights the emotional or affective level of 
engagement. It goes beyond the superficial engagement of action and attention, to an experience in 
which participants develop a strong emotional pull, be that empathy, anger or excitement. The 
relationship between emotion and engagement has been highlighted by several researchers in 
education (Fredricks et al., 2004; Parsons & Taylor, 2011; Reeve et al., 2004) and game studies 
(Mallon & Webb, 2000) and there is also evidence that emotion is linked to learning (LaBar & 
Cabeza, 2006; O’Regan, 2003).  With this additional emotional pull, learner immersion may extend 
across a series of activities or temporal events.  
 
Affiliation: engagement as belonging 
The idea of learner engagement as affiliation encompasses the idea of a person engaging with a 
group or community and seeing him or herself as being part of that community in a meaningful way. 
This may involve identification with the group, interaction with peers, and a feeling of belonging to a 
social structure. In this context, affiliation is connected to ideas of psychological engagement 
(Appleton et al., 2006), social engagement (Anderson et al., 2004; Przybylski et al., 2010) and ideas 
of school engagement that encompass identification with the school community (Libbey, 2004). This 
is also related to ideas of epistemic engagement (Larreamendy‐Joerns & Leinhardt, 2006; Shea & 
Bidjerano, 2009) related to the development of activities and practices within disciplinary 
communities, such as communities of practice (Lave & Wenger, 1991). 
 
Incorporation: engagement as being 
In this final view of engagement, instead of the learner being seen as distinct from an activity, he or 
she is constructed as an integral part of that activity through enculturation, a feeling of presence, 
and total immersion (Brown & Cairns, 2004) at a deep level in which physical action, thoughts, and 
emotions create a transformation in being. This may have profound effects on a learner’s sense of 
self and personal identity, and is similar to the idea of ‘immersion as transportation’ (Calleja, 2011) 
where a learner is taken to another reality, and can lead to alternate ways of viewing the world. This 
is exemplified in the context of video game play, where  Alexander and colleagues (2005) describe 
situated immersion as the experience of a game player becoming the character they play and seeing 
the world through the character’s eyes – “an illusion of nonmediation between the player and the 
gaming context, so that the player feels directly embedded in the virtual environment” (Przybylski et 
al., 2010, p. 161). From a motivational perspective, this type of engagement may also be related to 
ideas of self‐actualisation, such as creativity (Maslow, 1943). 
 
It is apparent that engagement at the level of incorporation is very different, and deeper, than 
engagement at the level of participation. However, we would not – at this stage – like to assume 
that any hierarchy or dependences exist between these different types of engagement. In this 
article, we have simply presented six alternative constructions of engagement that are prevalent in 
the research literature. 
 
Conclusions 
This article has highlighted the problems that arise with the use of the term ‘engagement’ in the 
context of learning owing to its vague and inter‐disciplinary nature. The authors have presented a 
model of engagement that shows six alternative constructions.  
 
Engagement, as a concept, is now so overused that it is arguable that it has become a meaningless 
construct in and of itself, however we hope to have added clarity to the term by highlighting these 
six dimensions. We do not argue that this is a complete taxonomy of engagement, but it is a 
synthesis of the prevalent discourses of engagement in the fields of learning and game studies. We 
hope that it will provide a useful starting point for researchers with an interest in understanding the 
nature of learner engagement and, more importantly, the relationship between engagement and 
learning. The identification of the different aspects of engagement presented in this model allows 
these aspects to be isolated and treated as distinct, although related, elements of an experience. 
 
This article has synthesised the literatures on engagement with learning and engagement with 
games to provide a useful model for further research.  Further study would be valuable in this area, 
in particular looking at ways to test or validate the constructs in the model, and a consideration of 
the nature of the relationships and dependencies between constructions. In particular, further 
research into the relationship between engagement and learning is crucial, and researchers need to 
be wary of assuming a link between the two without first establishing what forms of engagement 
they are considering (and what forms of learning) and whether there is compelling evidence that a 
relationship exists.   
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